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GAME DESCRIPTION 





Donkey Kong" the ape has kidnapped Mario's girlfriend! In this action- 
packed rescue adventure, you move Mario through incredible dangers 
to save her. Your skill and speed determine your score. 





GETTING READY TO PLAY 
















TVSET 


GAME SELECT 
Tv wee - 

SWITCH T 
onore 
Shen 





LEFT CARTRIDGE RIGHT 
CONTROLLER — SLOT CARTRIDGE — CONTROLLER 


© Make sure the Video Computer System™ is connected to the TV, and 
the power supply is plugged in. 


@ Be sure that you have plugged a controller into the LEFT jack at the 
rear of the Video Computer System™. 


@ Insert cartridge as shown, then turn ON/OFF switch to ON. 


(ALWAYS TURN THE ON/OFF SWITCH TO OFF WHEN INSERTING 
OR REMOVING A CARTRIDGE.) 

















USING YOUR CONTROLS 










|—— CONTROL stick 


AT 


1. Left Controller: Hold it 

with the Red Button to your upper 
left (toward the TV). 

2. Control Stick: Push the Control Stick left or right to make Mario run. 
Position Mario under or over a ladder and push the Control Stick up or 
down to make Mario climb. 

3. Red Button: Press the Red Button to start each new screen and to 
make Mario jump to avoid barrels or fireballs or to grab the hammer. 
Jumping barrels or fireballs is easiest when Mario and the barrels are 
moving toward each other. 





HERE'S HOW TO PLAY 








Step 1: Get started! 


Tostarta game immediately after turning on your Video Computer Sys- 
tem", just press the Red Button on your controller. To play another 
game, press Game Reset. 

To activate Mario and start action, press the Red Button. 


Step:2: Making it to the top. 

When the first of your three Marios appears on the ramps, try to get him 
to the top to save his girlfriend. If Mario is hit by barrel, he is eliminated. 
Climb the unbroken ladders to reach the next ramp! Mario cannot climb 
broken ladders. 
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Step 3: Hammer away! 

If Mario jumps up and grabs the hammer, he can face the barrels and hit 
them for extra points. But if the hammer misses and the barrel hits Ma- 
rio, he's eliminated! And remember — he can't climb ladders with the 
hammer, and the hammer disappears in a few seconds. 


Step 4: How time flies... 
The Score/Bonus Indicator shows your bonus "counting down". Watch 
out! If it reaches zero, Mario is eliminated! 





























Step 5: Success or failure? 

If you make it to the top of the ramps, the remaining bonus is added to 
your score and you move on to the rivet screen. But if you fail, Mario is 
eliminated. 


Step 6: A riveting mission. 
Mario must remove all the rivets to save his girlfriend. To remove a ri- 
vet, Mario runs or jumps over it — and it disappears! 
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FIREBALL RIVE 








Step 7: Playing with fire. 

Jump over fireballs for points — or avoid them. (Remember, the fireballs 
are following Mario — and they're tricky! Fireballs always stay on the 
same ramps, but sometimes jump across the gaps.) 




















Step 8: Hurrah! 

When you have removed all the rivets, the game continues to alternate 
between the two screens — but the action gets harder as you go! Keep 
playing until you run out of Marios. 





THE FUN OF DISCOVERY 





This instruction booklet will provide the basic information you need to 
get started playing Donkey Kong", but it is only the beginning! You'll 
find that this cartridge is full of special features to make Donkey Kong™ 
exciting every time you play. Experiment with different techniques — 
and enjoy the game! 





SCORING 











While you control Mario, the Score/Bonus Indicator shows your bonus 
counting down. Between screens and at game end, your score is 
displayed. 














Starting Bonus Value (each screen): 5000 points 
Jumping a barrel or fireball: 100 points 
Eliminating a rivet: 100 points 
Smashing a barrel or fireball: 800 points 





The player receives three Marios per game. 

















SPIELBESCHREIBUNG 





Donkey Kong", der Gorilla, hat Marios Freundin entführt! In diesem 
aktionsreichen Rettungsabenteuer begleitest Du Mario bei aufregen- 
den Abenteuern, um seine Freundin zu retten. Deine Geschicklichkeit 
und Dein Tempo bestimmen Dein Punktekonto. 





VORBEREITUNG ZUM SPIEL 



















TV.GERÁT 
SCHALTER FÜR. 

SCHWARZWEIG- 
ODER COLOR-TV. 


SPIELWAHL- 
SCHALTER 


ESET: 
SCHALTER 





LINKER. 
STEVERKNUPPEL — CASSETTEN- — CASSETTE RECHTER 
SCHACHT STEUERKNÜPPEL 


@ SchlieBe die Console am TV-Gerát an und stecke den Stecker in die 
Steckdose. 


@ Füge die Stecker der Steuerknüppel in die Anschlüsse an der Rück- 
seite der Console ein. 


@ Setze die Cassette in den Cassettenschacht ein und schalte den 
ON/OFF-Schalter auf ON. 


SCHALTE DEN ON/OFF-SCHALTER IMMER AUF OFF (AUS) - 
BEVOR DU EINE CASSETTE EINSCHIEBST ODER HERAUS- 
NIMMST! 

















GEBRAUCH DER 
STEUERKNÜPPEL 





ROTER KNOPF 


= STEUERKNÜPPEL 


1. Linker Steuerknúppel 
Halte ihn so, daB der 

rote Knopf nach links vorn zeigt 
(zum TV-Gerät). 


2. Steuerknüppel: Wenn Du den Steuerknüppel nach rechts bewegst, 
wird Mario loslaufen. Wenn Mario genau unter einer Leiter steht, dann 
drücke den Steuerknüppel nach vorn und Mario wird hinauf- oder 
herunterklettern. 


3. Roter Knopf: Drücke vor Spielbeginn den roten Knopf. Dieser 
Knopf dient während des Spieles dazu, Mario über Fässer und Feuer- 
bálle springen oder auch an den Hammer gelangen zu lassen. Über 
Fässer oder Feuerbälle springen ist am einfachsten, wenn Mario aus 
dem Laufen heraus springt. 








SO WIRD GESPIELT 








Schritt 1: Der Anfang 

Um ein Spiel unmittelbar nach dem Einschalten der Console zu begin- 
nen, drücke einfach auf den roten Knopf am Steuerknüppel. Um ein 
neues Spiel zu beginnen, betátige den "Reset"-Schalter. 


Um Mario dann wieder zu aktivieren, drücke erneut den roten Knopf. 


Schritt 2: Bis an die Spitze 

Wenn der erste von 3 Marios auf dem Gerüst erscheint, versuche ihn 
bis an die Spitze zu führen, um seine Freundin zu retten. Wenn Mario 
von einem Faß getroffen wurde, ist er aus dem Spiel. Mario kann nicht 
über die zerbrochenen Leitern auf den náchsten Tráger eines Gerüs- 
tes klettern. 
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LETER LEITER 





Schritt 3: Nun den Hammer! 

Wenn Mario durch einen Sprung den Hammer erreicht, kann er damit 
die Fässer zerschlagen und dadurch Extrapunkte verdienen. Mario 
kann nicht mit dem Hammer Leitern hinaufklettern und der Hammer 
verschwindet nach ein Paar Sekunden wieder. 


Schritt 4: Wie die Zeit vergeht 


Der Bonusanzeiger läuft rückwärts — aber paB auf, denn wenn der 
Anzeiger 0 anzeigt, ist Mario aus dem Spiel! 





























Schritt 5: Erfolg oder Untergang? 

Wenn Du Mario bis auf die Spitze des Gerüstes gebracht hast, wird der 
übriggebliebene Bonus zu den erreichten Punkten addiert und es geht 
auf dem Nietengerüst weiter. Wenn Du es aber nicht schaffst, ist Mario 
aus dem Spiel. 


Schritt 6: Nur Nieten 


Mario muß alle Nieten aus dem Gerüst entfernen und Mathildchens auf 
der Flucht verlorene Utensilien einsammeln. 
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FEUERBALL 








Schritt 7: Das Spiel mit dem Feuer 

Wenn Mario über Feuerbálle springt, bekommst Du Extrapunkte. Die 
Feuerbálle sind sehr trickreich. Sie kònnen Mario auch folgen. Sie kón- 
nen zwar die Ebene nicht verlassen, aber manchmal überspringen sie 
auch die Lücken. 























Schritt 8: Hurra! 

Wenn Du alle Nieten entfernt hast, làuft das Spiel weiter und wechselt 
sich mit beiden Bildern ab — aber es wird immer schwieriger. Spiele so 
lange, bis Du keinen Mario mehr hast. 





SPAB AM ENTDECKEN 





Dieses Anleitungsheftchen vermittelt Dir die Grundinformationen, die 
Du benótigst, um Donkey Kong zu spielen. Aber das ist nur der Anfang! 
Du wirst schnell herausfinden, daß in dieser Cassette so viel mehr 
steckt, daB jedes neue Spiel immer wieder neuen SpaB bringt. Probiere 
verschiedene Techniken aus — und viel Spaß dabei! 





PUNKTE 








Wáhrend Du Mario lenkst, láuf der Bonus-Anzeiger rückwárts und zeigt 
nur die Punktedifferenz. Nach jedem Spielbild und am Ende des Spie- 
les wird Dein Punktestand angezeigt. 














Anfangsbonus für jedes Bild 5.000 Punkte 
Uberspringen eines Fasses oder Feuerballs 100 Punkte 
Entfernen einer Niete 100 Punkte 
Zerschlagen eines Fasses oder Feuerballs 800 Punkte 








Pro Spiel erhált der Spieler 3 Marios. 




















DESCRIPTION DU JEU 





Donkey Kong? le gorille a kidnappé la fiancée de Mario! Dans cette ten- 
tative de sauvetage pleine d'action, vous guidez Mario à travers d'in- 
croyables dangers, pour la sauver. Votre habileté et votre rapidité dó- 
termineront votre score. 





PRÉPAREZ-VOUS A JOUER 



















POSTE DE TV 


SELECTION mt SELECTION 
DU TYPE DE TV NIVEAU DE JEU. 


MARCHE REMISE EN JEU. 


l 





COMMANDE 


EMPLACEMENT Tre. COMMANDE 
A MANETTE GAUCHE a 


POUR CASSETTE. A MANETTE DROITE. 






@ Assurez- vous que la console vidéo est branchée sur la TV, et quele 
transformateur est branché. 


@ Assurez-vous que vous avez branché une commande à manette 
dans la prise gauche à l'arrière de la console. 


@ introduisez la cassette comme indiqué, puis tournez le bouton 
marche/arrét ("ON/OFF") sur marche ("ON"). 


(TOURNEZ TOUJOURS LE BOUTON MARCHE/ARRÉT ("ON/ 
OFF") SUR ARRÉT ("OFF") QUAND VOUS INSÉREZ OU ENLE- 
VEZ UNE CASSETTE). 

















COMMENT UTILISER VOS 
COMMANDES A MANETTE 





COMMANDE A MANETTE 


BOUTON ROUGE 


1. Commande à manette 
gauche: Tenez-la avec le Bouton 
Rouge en haut à gauche (vers la TV). 

2. Levier de contróle: Poussez à gauche ou à droite pour faire courir 
Mario. Dirigez Mario au-dessous ou au-dessus d'une échelle et pous- 
sez le levier vers le haut ou le bas pour faire grimper ou descendre 
Mario. 

3. Bouton Rouge: Appuyez sur le Bouton Rouge pour passer à un 
nouvel écran pour faire sauter Mario afin qu'il évite les tonneaux et les 
boules de feu ou qu'il saisisse le marteau. Sauter par dessus les ton- 
neaux ou les boules de feu est plus facile quand Mario s'avance vers 
eux. 








COMMENT JOUER 








1re Etape: Tenez-vous prêt. 

Pour commencer une partie immédiatement aprés avoir allumé votre 
console, appuyez simplement sur le Bouton Rouge de votre comman- 
de à manette. Pour jouer une autre partie, appuyez sur la remise en jeu 
("Game Reset"). Pour faire bouger Mario et commencer à jouer, 
appuyez sur le Bouton Rouge. 


2e Etape: Jusqu'en haut. 

Quand le premier de vos trois Mario apparait sur la rampe, essayez de 
le faire aller jusqu'en haut pour sauver sa fiancée. Si Mario est touché 
par un tonneau, il est éliminé. Grimpez les échelles non brisées pour at- 
teindre la poutrelle suivante! Mario ne peut pas grimper sur les échelles 
brisées. 
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3e Etape: Saisissez le marteau! 

Si Mario saute et saisit le marteau, il peut faire face aux tonneaux et les 
frapper pour obtenir des points supplémentaires. Mais si le marteau 
manque sa cible et si le tonneau touche Mario, il est éliminé! Et rappe- 
lez vous — il ne peut pas grimper aux échelles avec le marteau, et le 
marteau disparait au bout de quelques secondes. 


4e Etape: Comme le temps passe. 


L'indicateur de Score/Bonus vous indique la diminution de votre 
Bonus. Prenez garde! S'il atteint zéro, Mario est éliminé! 
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5e Etape: Succès ou échec? 


Si vous atteignez le haut des poutrelles, le Bonus restant est ajouté à 
votre score et vous passez à la seconde phase: l'écran aux rivets. Mais 
si vous échouez, Mario est éliminé. 


6e Etape: Rivets, rivets! 
Mario doit faire disparaitre tous les rivets pour sauver sa fiancée. Pour 
cela Mario court sur un rivet ou saute par dessus et le rivet disparaît. 
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BOULE DE 
FEU 





7e Etape: Jouer avec le feu. 

Sautez au-dessus des boules de feu pour marquer des points — ou les 
éviter. (Rappelez-vous, les boules de feu poursuivent Mario — et elles 
sont vicieuses! Les boules de feu demeurent toujours sur les mémes 
poutrelles, mais parfois sautent au-dessus du vide.) 























8e Etape: Hourrah! 


Quand vous avez fait disparaître tous les rivets, la partie continue d'al- 
terner entre les deux phases mais le jeu devient de plus en plus difficile 
dans sa progression! Continuez de jouer jusqu'à ce que vous ne dispo- 
siez plus de Mario disponible. 





DECOUVREZ TOUJOURS PLUS! 





Cette notice d'instruction vous donne les indications de base qui vous 
permettent de commencer à jouer à Donkey Kong®. Mais ce n'est que 
le commencement! En jouant vous découvrirez des "trucs" qui ren- 
dront le jeu encore plus amusant, vous en avez encore beaucoup à dé- 
couvrir! 





SCORES : i j 











Pendant que vous contrólez Mario, l'indicateur de Bonus indique sa va- 
leur (en diminution constante). Entre les phases et à la fin d'une partie, 
votre score est affiché. 





Valeur du Bonus (au début de chaque phase) 5000 points 





Sauter par dessus un tonneau ou une boule de feu 100 points 





Faire disparaître un rivet 100 points 





Frapper un tonneau ou une boule de feu 800 points 





Le joueur a droit à 3 Mario par partie. 














17 





SPELBESCHRIJVING 





DONKEY KONG" de aap heeft Mario's vriendinnetje ontvoerd! In dit 
reddingsspel, vol avontuur, trotseert Mario ongelooflijke gevaren om 
haar te bevrijden. Geoefendheid en snelheid bepalen de score. 





HET SPEELKLAAR MAKEN 












TV-TOESTEL 


SPELINSTELKNOP. 


SPEL-RESETKNOP 









CASSETTE. 
INSTEEKGLEUF 


LINKER CONTROLLER casserte RECHTER CONTROLLE. 


@ Overtuig u ervan, dat de Video spelcomputer™ op de TV is aangeslo- 
ten en de stroom is ingeschakeld. 


€ Controleer of de controller in de LINKER aansluiting aan de achter- 
zijde van de spelcomputer is bevestigd. 


@ Met de ON/OFF schakelaar op ‘OFF’ steekt U de cassette in de 
gleuf, zoals hierboven aangegeven. 


SCHAKEL DE ON/OFF SCHAKELAAR ALTIJD OP 'OFF' BIJ HET 
UITHALEN OF INBRENGEN VAN EEN CASSETTE. 




















GEBRUIK VAN DE 
CONTROLLERS 









CONTROL STICK 
RODE KNOP 


1. Linker controller: 
Houd de controller 
met de rode knop naar links boven. 


2. Control stick: Mario gaat lopen wanneer u de controlestick naar 
links of rechts beweegt. Wanneer Mario zich onder of boven een ladder 
bevindt, Klimt hij, of daalt hij af door de stick op of neer te bewegen. 


3. Rode knop: U krijgt een nieuw speelscherm door op de rode knop te 
drukken, terwijl u ook Mario er mee kunt laten springen om de vaten en 
vuurballen te vermijden en de hamer te bemachtigen. Het springen 
over vaten en vuurballen is het gemakkelijkst op het moment dat Mario 
en de obstakels elkaar naderen 





HOE HET SPEL TESPELEN 








Stap 1: Start 


Om een spel meteen na het aanzetten van uw video-spelcomputer te 
laten beginnen, hoeft u alleen maar op de rode knop van uw ‘handcon- 
troller te drukken. Om een ander spel te spelen is het voldoende op de 
"Game reset’ knop te drukken. 

Wilt u Mario in aktie laten komen, druk dan op de rode knop. 


Stap 2: Naar de top! 

Wanneer de eerste van uw drie Mario's verschijnt, probeer hem dan 
naar de top te krijgen om zijn vriendin te redden 

Wanneer Mario door een ton geraakt wordt, is hij uitgeschakeld. Beklim 
de goede ladder om de volgende etage te bereiken. Mario kan niet via 
onderbroken (halve) ladders klimmen. 
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Stap 3: Hamer erop los! 

Wanneer Mario springt en de hamer grijpt, kan hij de tonnen trotseren 
en deze raken om extra punten te vergaren. Maar wanneer de hamer 
mist en de ton raakt Mario, dan is hij uitgeschakeld. En vergeet niet, hij 
kan geen ladders klimmen met de hamer, deze verdwijnt dan na een 
paar seconden. 


Stap 4: De tijd gaat zeer snel! 


De score/bonus indicator laat zien dat de bonus minder wordt door een 
aftelsysteem. Kijk uit! Wanneer de indicator op nul komt is Mario uitge- 
schakeld! 
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Stap 5: Succes of mislukking 

Wanneer u de top haalt, wordt het overgebleven aantal bonuspunten 
toegevoegd aan uw score en gaat u naar het volgende scherm. Maar 
wanneer u faalt, is Mario uitgeschakeld. 


Stap 6: Een boeiende opdracht 

Mario moet alle klinknagels verwijderen om zijn vriendin te redden. Om 
een klinknagel weg te halen moet Mario over deze heen springen of 
rennen. Daarna verdwijnt de klinknagel. 






FIREBALL 





Stap 7: Spelen met vuur 

Spring over vuurballen heen om punten te halen of probeer ze te ver- 
mijden. (Vergeet niet dat de vuurballen Mario volgen — en ze zijn erg 
slim! Vuurballen blijven altijd op dezelfde etage maar springen soms 
over openingen.) 
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Stap 8: Hoera! 

Wanneer u alle klinknagels heeft verwijderd, gaat het spel afwisselend 
verder tussen de 2 schermen — maar de akties worden steeds moeilij- 
ker. Blijf spelen totdat u geen Mario's meer heeft. 





ONTDEK DE MOGELIJKHEDEN 





Dit instructieboekje geeft de basisinformatie die u nodig heeft om het 
Donkey Kong™-spel te spelen; maar ditis slechts het begin! U zult ont- 
dekken, dat deze cassette vol zit met speciale effecten om Donkey 
Kong”, elke keer dat u het speelt, aantrekkelijker te maken. 

Experimenteer met de verschillende technieken en geniet van het spel! 





SCOREN 











Terwijl u Mario manoeuvreert telt de bonus indicator uw punten af. 
Bij het wisselen van de schermen wordt uw score zichtbaar. 














Startbonus (elk scherm) 5000 punten 
Sprong over ton of vuurbal 100 punten 
Klinknagelverwijdering 100 punten 
Vernietiging van vat of vuurbal 300 punten 





De speler krijgt 3 Mario's per spel 
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DESCRIZIONE DEL GIOCO 





Donkey Kong™ le scimmione ha rapito la fidanzata di Mario! In questa 
avventura di soccorso densa di azioni voi fate passare Mario attraverso 
un numero incredibile di pericoli per salvarla. La velocità e l'abilità de- 
terminano il vostro punteggio. 





PREPARAZIONE AL GIOCO 












TELEVISORE 


INTERRUTTORE SELEZIONE GIOCO 
(GAME SELECT) 


INTERRUTTORE PER RICOMINCIARE 
IL GIOCO (GAME RESET) 


INTERRUTTORE TV, 
INTERRUTTORE 
LE 





COMANDO DI ALLOGGIAMENTO CARTUCCIA COMANDO DI DESTRA 
SINISTRA CARTUCCIA 


@ Accertatevi che il Video Computer System™ sia collegato al televiso- 
re e che la spina della corrente sia innestata. 


0 Accertatevi che un comando sia inserito nella presa di sinistra sul re- 
tro del Video Computer System™. 


@ Inserire la cartuccia come indicato, quindi accendere l'interruttore. 


(PRIMA DI INSERIRE O TOGLIERE UNA CARTUCCIA E' NECES- 
SARIO SPEGNERE SEMPRE L'APPARECCHIO). 
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USO DEI COMANDI 





PULSANTE ROSSO + — eva oi COMANDO. 


1. Comandi di Sinistra: 

Si tiene con il pulsante rosso 
in alto alla vostra sinistra 
(verso il televisore). 

2. Leva di Comando: 
Premere la leva di comando verso sinistra o verso destra per far accor- 
rere Mario. Posizionare Mario sotto o sopra una scala e spingere la le- 
va di comando in alto o in basso per far salire Mario. 

3. Pulsante Rosso: 

Premere il pulsante rosso per far partire un nuovo quadro e per far sal- 
tare Mario in modo da evitare i baril le palle di fuoco, oppure per affer- 
rare il martello. E'più facile per Mario schivare saltando i barili o le palle 
di fuoco quando lui ed i barili si muovono l'uno verso gli altri. 








COME SI GIOCA 








Fase 1: Inizia il gioco! 

Per iniziare un gioco immediatamente dopo aver acceso il Video Com- 
puter System™, basta premere il pulsante rosso del vostro comando. 
Per ricominciare il gioco premere GAME RESET. 

Per attivare Mario e iniziare l'azione premere il pulsante rosso. 


Fase 2: Per raggiungere la cima. 

Quando appare il primo dei vostri tre Mario sulle rampe, cercate di farlo 
arrivare in cima a salvare la sua fidanzata. Se Mario viene colpito da un 
barile viene eliminato. Per raggiungere la prossima rampa deve salire 
su scale che non siano spezzate! Mario non può salire scale rotte. 
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DONKEY KONGTM INDICATORE DI 
sex" 00 O 0 0 ONE 
FIDANZATA DI A A 


INDICATORE DEI 
MARIO CHE 
RIMANGONO 





Fase 3: Via col Martello! 

Se Mario fa un salto ed afferra il martello può affrontare i barili e colpirli 
per guadagnare altri punti. Ma se il martello fallisce il colpo ed il barile 
colpisce Mario, egli viene eliminato. E ricordatevi — egli non può salire 
le scale con il martello ed il martello scompare il martello ed il martello 
‘scompare in pochi secondi. 


Fase 4: Come fugge il tempo... 


L'indicatore di punteggio/disponibilitá mostra il "conteggio alla roves- 
cia" della vostra disponibilità. State attenti! Se raggiunge lo zero, Mario 
è eliminato! 
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Fase 5: Successo o fiasco? 


Se raggiungete la cima delle rampe di scale, la disponibilità che rimane 
viene aggiunta al vostro punteggio e voi passate al quadro dei chiodi. 
Ma se fallite, Mario viene eliminato. 


Fase 6: Una missione per i chiodi. 


Mario deve togliere tutti i chiodi per salvare la sua fidanzata. Per toglie- 
re un chiodo Mario deve correre oppure saltare sopra di esso — ed allo- 
ra scomparirà! 
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Fase 7: Giocando col fuoco. 

Saltate sopra le palle di fuoco per ottenere punti— oppure evitatele. (Ri- 
cordatevi che le palle di fuoco seguono Mario — e sono insidiose! Le 
palle di fuoco rimangono sempre sulla stessa rampa, ma qualche volta 
saltano tra uno spacio e l'altro) 
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Fase 8: Evviva! 

Quando avete tolto tutti i chiodi, il gioco continua ad alternarsi tra due 
quadri — ma l'azione diventa sempre piü difficile con l'andar del tempo! 
Continuate a giocare fino a quando non avete finito i vostri Mario. 





ILDIVERTIMENTO DELLA SCOPERTA 





Il libretto di istruzioni fornisce le informazioni di base che vi occorrono 
per incominciare a giocare con Donkey Kong", ma è soltanto il princi- 
pio! Troverete che questa cassetta è piena di speciali caratteristiche 
che rendono Donkey Kong!" emozionante ogni volta che giocate. Spe- 
rimentate con tecniche differenti — e godetevi il gioco! 





PUNTEGGIO ` ` 











Mentre controllate i movimenti di Mario, l'indicatore di Punteggio/Dis- 
ponibilità mostra il conteggio alla rovescia della vostra disponibilità. Tra 
un quadro e l'altro ed alla fine del gioco compare il vostro punteggio. 





Valore della disponibilità iniziale 











(per ogni quadro): 5000 punti 
Salto di un barile o di una palla di fuoco: 100 punti 
Eliminazione di un chiodo: 100 punti 
Un barile o una palla di fuoco sfasciati: 800 punti 





Il giocatore ha a disposizione tre Mario per ogni gioco. 
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DESCRIPCION DEL JUEGO: 





Donkey Kong" el mono, ha secuestrado a la novia de Mario. En esta 
aventura de rescate, Vd lleva a Mario atraves de increibles peligros pa- 
ra tratar de salvarla. Su destreza y rapidez determinan su puntuación 
final. 





PREPARANDOSE PARA JUGAR 

















"BOTON SELECTOR DE JUEGO 





0 Asegúrese que el sistema de video computador" está conectado al 
TV, y que la toma de corriente esta enchufada. 


@ Compruebe que tiene conectada una palanca de mando en el jack 
izquierdo en la parte trasera del sistema de video computador”. 


@ Colocar el cartucho como se indica y poner el boton de encendido en 
posición ON. 


ASEGURESE SIEMPRE QUE LA UNIDAD DE VIDEO ESTE APA- 
GADA ANTES DE COLOCAR O QUITAR UN CARTUCHO. 
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USO DE SUS CONTROLES 





PALANCA DE CONTROL 


BOTON ROJO 


1. Controlador izquierdo: 
Mantengalo con el boton 

rojo dirigido hacia la izquierda 
superior (hacia el TV). 


2. Palanca de control: El empujar la palanca de control a la izquierda 
O a la derecha, hace que Mario corra. Empujandola arriba o abajo 
mientras Mario está debajo o en la escalera, hace que él suba. 


3. Boton rojo: Apriete el boton rojo cada vez que quiera comenzar de 
nuevo la imagen de la pantalla y cuando quiera que Mario salte por en- 
cima de barriles o bolas de fuego o para que agarre el martillo. Saltar 
los barriles y las bolas de fuego es muy fácil cuando Mario y los barriles 
se mueven en direcciones opuestas. 








HE AQUI LA FORMA DE JUGAR 








Paso 1: Adelante! 

Eljuego comienza inmediatamente después de haber encendido su si- 
‘stema de video computador" y apretar el boton rojo de su controlador. 
Para repetir el juego, apriete el boton de puesta en marcha, Para po- 
ner en movimiento a Mario y empezar el juego, apretar el boton rojo. 


Paso 2: Vamos arriba! 

Cuando el primero de los tres Marios aparece en las rampas, trate de 
Hevarle hasta la cima para salvar a su novia, Si Mario es alcanzado por 
un barril, es eliminado. Utilice las escaleras enteras para ascender a la 
rampa superior. Mario no puede subir por las escaleras rotas. 
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Es 00000 


NOVIA DE 
MARIO 


ESCALERA 
ENTERA 


Paso 3: Usando el martillo 





MARCADOR 
DE PUNTOS 
Y BONUS 


INDICADOR 
DE LOS MARIOS. 
RESTANTES 


ESCALERE 


Cuando Mario salta y agarra el martillo, puede hacer frente a los barri- 
lesy pegarles para conseguir puntos extras. Pero si pierde el martillo y 
le alcanza un barril, Mario es eliminado. Y recuerde! no puede subir es- 
caleras con el martillo y éste desaparece en pocos segundos. 


Paso 4: El tiempo vuela 


El indicador de puntos y bonus, le muestra como su bonus se consu- 
me. Atención! si éste llega a cero, Mario queda eliminado. 
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Paso 5: Exito o fracaso? 

Si Vd. consigue llegar a la cima de las rampas, el bonus restante se 
afiade a los puntos conseguidos y pasa a la plataforma con remaches. 
Pero si no lo consigue, Mario es eliminado. 


Paso 6: A quitar remaches 


Mario debe quitar todos los remaches para salvar a su novia. Los re- 
maches desaparecen cuando Mario salta o corre sobre ellos. 











Paso 7: Jugando con fuego 

Salte sobre las bolas de fuego para conseguir puntos o trate de evitar- 
los (recuerde que las bolas de fuego persiguen a Mario y son engaño- 
sas). Las bolas de fuego se mueven en su rampa pero algunas veces 
saltan por los huecos. 
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Paso 8: Hurra! 


Cuando Vd. ha conseguido eliminar todos los remaches el juego conti- 
nua alternativamente entre dos pantallas. Pero la acción se vuelve 
más dura conforme Vd. sigue. Continue jugando hasta que se agoten 
los Marios. 





LADIVERSION DE DESCUBRIR 





Este libreto de instrucciones proporciona la información básica que Vd 
necesita para empezar a jugar Donkey Kong, pero éste es sólo el co- 
mienzo. Usted encontrará que éste cartucho está lleno de posibilida- 
des que hace que Donkey Kong sea muy emocionante cada vez que 
se juegue. Experimente con técnicas diversas y disfrute del juego. 





PUNTUACION 





Mientras Vd. controla a Mario, el indicador de puntos y bonus va des- 
contando. En los cambios de pantalla y al final del juego, quedan refle- 
jados sus resultados. 














Valor de bonus de salida (por pantalla) 5.000 puntos 
Salto de un barril o bola de fuego 100 puntos 
Porremache eliminado 100 puntos 
Barriles o bolas de fuego aplastadas 800 puntos 





Cada jugador recibe tres Marios por partida. 
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